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A revista COMPUTCHANIAS 
tra-se totelmnente remodela 
final ano novo, 
vrecc novo. 


PEqULBNO 
encon 
a: a- 


revista nova C.es 
Pois e a COMPUTPOMA- 
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- 
É md 
- 
e 


ante bimestral, ou seja, passara a 
ser editaca de 2 em 2 meses. 
pequeno espaço 


veitamos ainda este 
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NIAS passe de 100 para 120 (não pera agradecer a C.M. Correia, que 
ef = - 
se assustem, afinal 120 nvarrecos tem uma loja no C.C.de Queluz e se 
Ma “ - “ - 
não é assâm tanto...) o que se dedica a venda de o. e de compu- 
ê 17) 7 et q A A ' os 
deve eo eumento do nº de Da iginas tadores. A C.M. Correia, a partir de 
ac novo fornato e da inílaçe 20. agora vai dedicar-se também à venda 
da nossa revista. Os jogos aqui apre 
sentados encontram-se a venda na 
a “e MM 2 a 
C.M.Correia. 
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27 EM SERES RS 17577 
NE | NYTE SYSTEM 3 
2 | THE UNTOUCHABLES OCTAN 
NE | CHASE H.0. OCEAN 
NE | OPERATION THUNDERBOLT OCEAN 
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Lis os simbolos cue iremos utilizar: 
Pi- vosição actual 

Ni- C0go novo 

Rã- Cogo que reeniroú na tabela 

FF- vosição nasseda 














Ictô é enenes uma pequen: rev 
a E [d “ à a 
oue ja seiu a cerca de um mes m 
vesser desgnrecebico zoui ne JC 
Com um pequeno etres6 cresre-n 
Thunderbolt, une cória melhoras 
conhecião meretion wcl£s CrsrE 
propõe ao logador um Tiroteio q 
níveis de crescente diliculdede 
tal como em Overetãior rol salY 
Este jogo tem ovçãêo vers dois É 
e A eo = E 
taneamente o que Gs Dastente qe 
aficos estac neveres egvec 
te egradavel de se auvil 
OS objectcs cue seo mi 
Bâímnel Leser 
inc ice-nos onaqe este nc 
ermecurea 
réduz as fericas Trovo 
beles a metene 
cerregecor 
fornece deles 
grenecas - 
fornece cranecaes 
e enerrcia 
> resteure : enercie 
3 erma 
: Ttornece tarreganores e 
> caixas de entermage; 
p põe e energis ac cmaxim 
o 
E a E - E a 
» pbecm gelientar que é melhor dispareremr contra os £e 
em ceixas de medicamentos e de munições. Cem greíicc 
çeo que Op Wol pera 


eis um jogo ec neo 


- 
Lste Jogo. propõe- nos, como € evidente, 


estir e pele dos ghostbusters e fazer 
« cenes meis emocionantes do filme. No 
o nível temos de descer ao final de um & 
reco pere recolher uma amostra de lama 
um instrumento que epanhamos no ca- 
ho. O buraco esta repleto de fantas- 
de todo o tipo que dificulta a vida 
jogador. No 2º nivel conduzimos a es- 
étue da liberdade até ao museu e no 3º 
pie o terrivel vigos Gráficos, 
muito bons mas com pouca cor € O que é 
plor é um terrivel sistema de load que 
nos obriga a carregar o-1º nivel sempre 
que perdemos. Mesmo essim o jogo merece 
a vosse atenção. Por isso o nosso con- 
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selho é de comprar se viu o filme, mas se não viu, ve-ja 


O comprar. TOTAL:80% 
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Outro dos jogos es- 
rquecidos do mês pas- 
sado é Hard Drivin, 
um interessante simu- 
jlador de condução em 
'que vemos a estrada 

j E ANE tal como se estivés- 
semos dENTtIO dO Carro. fra jogo propõe-nos bater os 
records de pistas de velocidade e de obstáculos. 
Gráficos tridimensionais, não muito sólidos e mono- 
crómaticos, possibilidade de escolha de que lado se 
vai conduzir (lado direito para os ingleses), mudan- 
cas automáticas: ou'menuais e um fabuloso esquema de 
replay que nos mostra (a seguir ao choque) numa vis- 
ta de fora (como ge fossemos um espectador) o nosso 
carro e onde é possivel apreender certos pormenores . 
não identificáveis de dentro do carro (é ver o nosso ER 
carro andar aos ziguezagues, despenhar-se, der piru- 
etas e cambalhotas, etc.). Hard Drivin é um óptimo 
Jogo deste tipo capaz de prender a atenção de muitos. 
vocês e capaz de ultrapassar grande parte da concorrência. Dai que o nos- 
so conselho seja: para os amantes de jogos deste tipo, a não perder. Para 
os outros, a comprar. TOTAL:84% 
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Este jogo é tão bom que não pod Iamo s deixar de falar 
nele. CHASE E.Q. pega no género polícia- ladrão, mas 
sem tiros! Entao como avanhar a ladreo? Besta apertar 
com todos os Cevelos do motor e... dr dd contra o car- 
ro do ladrão, que é avontado com uma simpétics seta a 
dizer: "aqui". Depois de degasseis toques e deixamos o 
carro do ladrao e arder, visivelmente destruido e pas- 
semos de nivel. Este história repete- se vor muitos ni- 
veis de crescente dificuldede. Note-se o excelente de- 
talhe de luzinha que pisca e o eat ar sistema de 
rádio, que nos passa mensegens com a cara da pessoa que 
fala a aparecer: Bons gráficos, bom movimento, muita 
acção e muiio maq seo algumas das qual ide aes 
com que vodemos classificar esta excelente produção da 
Oceen. O nosso conselho é: Quem não comprer é uma ca- 


beça de alho chocho (desculpem a expressão). 
TOTAI :20% 
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O velhinho Jogo ces 
mequinas, Out Run, Ega 
nhou uma nova verseo: 
trate-se Ge Turbo Cut 
Run, um novo jogo var 
Svectrum, que, como o 
nome indica, obteve um 
turbo que faz fumo ca- 
recteristico na verte 


Ed 


ce tras EO Cerro, 

O ecren de aberture 
Ceixe-nos logo dentro 
do assunto: os dois 
namoredos voltarem e 
etactar Com um Carro 
envenenado e ume cor- 
ride atraves das prin- 
civais cidades emeri- 
canes. Começemos em 
vewy York e ecebamos em 
Los Angeles npassenco 
vor Washington, Cnica- 


go, Miami, Oklchoma, 
etc. percorrendo os 
E.U.A. de uma vonta e 
outra, concluindo de- 
zesseis niveis de | 
crescente dificuldade. 
O jogo em gi esta um 
pouco diferente do 
á ê sa 
primeiro Out Run. E. 
possivel escolher en- 
tre mudanças eutomati- 
ces ou manuais e os 
progremadores decidi- 
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ram colocer dois mos= 
tradores em baixo no 
ecren, indicendo e ve- 
locidade e es rote- 
ções. O cerro estéê bem 
melhor desenhzdo do que 
no vrimeiro Cut Run, e 
im especto 
co quando 
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isa que 
no Cut Fun es- 
tava 1 e ce aconte- 
cer vois o velocímetro 
do velho Ferreri não 
chegava sequer aos 
500: O turbo tem ten- 
dencia a aquecer, O 
que explica que a bar- 
re de overheezt no cen- 
to superior direito 
quando chega ao verme- 
. Ed 
lho desliga-se autome- 
ticamente. À estrada 
esta igual ao primeiro 
Out Run, ou seja, mã. 
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As Érvores, erbustos e 
placas de publicidade, 
que nos servem de obsté- 
culos, estão bem conse- 
guidas na perspectiva 
mono crometica. Monoctro- 
matice? pois 6, tambem 
este iguel eo primeiros: 
verde e sem cor. Os car- 
ros e a traisegem tem uma 
valevra e dizer. Estão 
bem desenhados, o que 
vode contar, de certa 
forma, um ponto positivo 
no meio dos negativos 
que vac ser apontados na 
apreciação do jogo. Som? 
esse nao has, e pena, 
pois com ruidos o jogo 
torner-se-ia mais alici- 
ante de se jogar. 

Por tudo isto o nosso 
conselho e ver antes de 
comprar esta versao me- 
lhorada de Out Run, 
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GRÁFICOS 
SOM 
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Pictionary é uma boa 
produção da j)omark e O 
seu estilo é extremamen- 
te originsl (nunca visto 
em Portugal), e pode-se 
definir entre Trivial 
Pursuit (vejam as vrevi- 
sãos) entre Art Studio, 
ou seja, um pouco de 
cultura e um pouco de 
desenho. O sistema de 

carregemento é que 
pouco favora “vel: um Dlo= 
co principal e muitos, 
muitos vequenos blocos 
que como ortam... já l1é 
vai. O screen ap) | 
c tabuleiro à 
vicido em peso 
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tentar adi- 
vinhar a Ka 
resposta (ou E 
a palavra). 
Caso a reg- 
posta esteja Es 
certa, ver- 
-Se-4 um da-f 
do que rola 
e avançare- 
mos no tabu- me 
leiro. Ganha E 
quem chegar primeiro 
ao "finish", É claro 
que depois de jogar 
várias vezes, saber- 
—se-a “várias respostas, 
mas hé mais de 2500 
Dalavras a adivinhar: 
E como o jogo é em in- 
glês, esta é uma ópti- 
ma oportunidade le 
aprender essa língua 
divertindo-nos! se nos 
aparecer "desenhar", 
temos a opção de pra- 
ticar desenho, tendo à 
nossa disposição qua- 
drados, rectêngulos, 
cireculos, rectas, li- 
nhas curvas, triangu- 
los, vérios traços, 
tintas e maiSece ci 
Este jogo e&, come,ja 
devem ter notado, ori- 
nalissimo, mais que 
original e com muitas 
possibilidades, que 
vai, de certeza, entre 














ter aí em vossacasa 
por muito tempo e vai 
espantá-los com os ! 
muitos e bonitos dese- 
nhos que nele existem, 
E com isto tudo até 
nos iamos esquecendo 
de dar o conselhos 

se gostas deste tipo 
de jogo, então não 
percas, se não gostas 
“ce Dão custa nada ir 
dar uma olhadinha 
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trada para o inferno): 
ecoueletos pendurados 
que tiram energia; ou- 
tros esqueletos que se- 
em do ch2o e dc tecto 


(se se pode chamar tec- 
to a uma coisa irregu- 
ler e esvinhosa sobre a 
nossa .cabeça), vulcões 
que exnpelem gases male- 
blica “ do Fá a, 
íicos a nessa seude,. Ha 
também uns bichos es- 

quisitos cue deitam bo- 
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las de fogo pela boca, 
Coisa que usamos como: 

. as Ed Lá 
muniçeo. Ha tambem um 
dragao (ou qualquer 
coisa parecida), que 
esconde uma chave e que 
so pode ser morto com 
tridentes que se ava- 
nhem metando um demonio 
+ Cuja presença depende 
de crianças e fogo... 


(ja estamos a dar pis- 

tas). Quem quiser saber 
mais' sobre este 
magnifico jogo, 


veja o mapa deste 
primeiro nivel 
nesta mesma re- 
vista. 

ar º 

No segundo niI- 

= “ ed 

vel vamos a Gre- 
cia, quetrocen- 
tog anos antes 
ae Cristo. Aqui 
pode-se recupe- 





rar vidas, apanhando 
pombas e aqui se ve 
ve destruir estatuas 


e bastante frutjfero. 
O pior de tudo e a Ay- 


dra e as suas três ca- 
beças (outro mistério 
a desvendar) que, ven- 
so eu, (ainde não te- 
nho a certeze) são ve- 
ra, cortar, Cuidado com 
uma mulherzinha que 
tem o mau hábito de se 


““trensformar num cheto 


monstro... 

Passera o jogedor 
einde por Roma, btegi 
e mais? 


Vas em qualquer dos 
niveis o que ha a ía- 
zer vara passer e enva- 
nhar os cinco "tele- 
port icons!, umas bo- 
linhas que brilhem e 
que teirem no ar. Jde- 
Pois de apenherem os 
cinco temos de procu- 


rar e apanhar o lras- 
ter icon", um quadra- 
cinco bold 


Ed 
leva-lc 


e 1 
- a WA “NM 
o ums ho , 


dentro e 


d- q a e a. - , he ad k| | 4 
e televort vad'!!, cue 
£ - — “ e— 
. poi Ez * & -“ 
e o sitio once Comece- 
à E ad f º Es 
mos (parece fácil mes 
ss A 
Pad 
não Ju 
h vVITE Éá a 7 7 —— o 4 
Mrif e, como muitos 
outros, un foco de 
“ a À £- . 
multi-logd unico con- 
tra, Coise que, hoje 
“ né - 
em dia, nao nvode ger 
mais apontado como Ge- 
-* 4 eba po) sm = eo 
feitos For tudo isto; 
RR E Pd : 
Tica e O nosso “0o£o 
do mes, e o nosso cor- 
Pa ” . 
selno, como nec todie 
” Me a - Ed e a 
deixar de ser e a nzo 
a s a 
perder, tenham um nes 
q 1 AN 4a es Pe 
de idede ou Se amos. 
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à vision e é mesmo e que o . 
| nome diz: um teste de con- 
“li dução. Tudo começa com: o 
1 carregamento (claro! ), que 
“é só um e que vem acompas 
-“*º nhado de um "screen!" nada 
“3 pem feito e que se possa 
-.| Comparar a outros jogos. O 
| menu e bastante simples: 
| podemos escolher o adver— 
sério, ou seja, o tempo 
(correr o percurso no me- 
nor tempo possivel) ou o 
computador (corrida atra- 
vés dos 5 percursos Sai 
um carro do computador). 
dificuldade é anime 1 Nm 
por uma barra. A partir de 
um certo nível de dificul- 
| dade, as mudanças de caixa 
são manuais. E. olho nas 
rotações ou... o motor ex- 
plode. Mas vamos ao jogo 
brópriamente ditos À 
hordo do nosso 
“errari F-40, 
munido de um 
uvablmer que 
nos indica a 
velocidade em 
milhas, as ro- 
tações por mi- 
nuto e ainda as 
mudanças, temos 
de puxar pelo 
motor para ven- 
cer o computador 
ou o relógio. Em 
cima, o espelho 
retrovisor in- 
aaa Cree re ve | forma-nos aquilo 
Res quibe OE RESETE 3 | que se Degsa lá 
GAME OVER SA! atrés, e 2 ponti- 
| ge rate nhos mostram orde 
andam o nosso car 
ro eo do ad ver- 
sario. Õ tempo 
também está DTXe- 
sente, assim como 
a distância a Per 
Corrér. Us cráfi- 
Cos. esses, dei- 
xem úuito a esve- 
rar. Não se des- 
lJumbram es marcas 
ãos carros (será 





| 
DD 






































ER = v EP O o ——— e us o — 





Test Drive 2 vem da Acti- 





por causa da publici- 
dade?) e a estrada tem 
de lado apenas uns mi- 
seros cactos e uns 
postes minúsculos. 
Noutros percursos, de 
um lado estã a encosta 
de uma montanha (será 
?1) e do outro, um pre 
cinicio. Outro proble- 
ma é e falta de som. 
Se houvesse, criaria- 
-se um ambiente mais 
edequadosa jogos como 
este. Faz falta o ba- 
rulho do motor. Muito 


diria, sem vre ti ca, 


é saber. se estamos na 
nosca faixa de roda- 

gem, assim como também 
é difícil saber o mo- 

mento certo vara a ul- 
tranassaremse No fim de 
ceda percurso, e-nos 

indicado o nosso tempna, 
velocidade média e ven 
tos conseguidos, bem - 
como os records daque- 
la secção. E conforme 

as infracções que come 
teram, será apresenta- 
da a vena one sofreran: 
nTicença re 30 
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01é! As editoras espa- 
nholas atacam em bando. 
Curro Jimenez vem da Zi- 
gcurat, e enquanto vem, 
trag-nos um 'bandollero" 
(olé) que anda a vé, a 
cevalo, de balão e sem- 
pre, sempre com o dedo 
no gatilho da sue velha 
Distola... ou espingar- 
da, não sei. 


à nistória é curtas: — 
vemos encarnar um "ban- 
Sollero!' (olé) esvanhol 
(tinha de ser,..), da- 
cueles que fogem da vo- 
lícia e dos crizdores de 
gado porque estão sempr 
a erranjar grossos sar+ 
lhos. B é isto, este jo= 
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uma vez nos atacam): fu- 
gir e metar aqueles que 
o perseguem que seo, 
desde homens aos pulos 
ate homens a cavalo, 
arabes, provayelmente 
outros "bandolleros"., 
(olé), infantaria ate, 
armada com canhoes, ain- 
da por cimai 

Ha muita acção, muito 
movimento, muitos tiros 
e muitos cavalos (não, 
Hão há touros. Ole!). 
Ler, só duas de cada - 
vez, mes muito funcio- 
nel, sem sobreposições 
de cor. | 

O mais espectacular 
do espectacular jogo 


que fa- 
dt po Cao mera AR IENS ça 
Ee Ea pe E ep E amos, 
WA rd CC, Sem 
ts “” 


BA duvida, 
MEN] OS es- 
BRA! pectacu- 
RE lares 
RES níveis sc 
RR cavalo. 
RAN] AÍ a ac- 

e ção che- 

ARA: MAximo, 

EY com O 
thandol- 


rar so- 
bre as 
outros 
cavalei- 
ros que 
o verse- 


gu em . 
Para dificultar, estão 
umas barreiras que tem 
de ser evitedas sel- 
tandáã... saltos que se 
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não 
forem 
executa- 
dos como 
mandam as 
regras, 
acabam com os sonhos de 
virem a ser um verca- 
deiro "bandolleiro!! 
e e o as 
(olé). Os níveis são 
pelo menos sete ('!só 
cheguei aí). Felizme 
a 4igurat compreena eu 
que ninguem gosta de 
carregar niveis e, 1 
issc, aoui e sempre 
seguir! 
1º; mê, 
nível: a 
e apanhem 
estes fem 
necessaria 
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Ed cu o Sais ms O dans Cri Ro 


já um mago munido de um escu- 
do. Agui o objectivo é matar 
Satanase. Para isso, temos de 
salvar pelo menos um dos seis 
magos aprisionados e podemos 
ainda buscar a ajuda do mago 
Brownie, que vende vérios ob- 
Jectos com a sua utilidade e 
que esperamos SeTr,.. util. 
Mas destruir satanóés é um ca- 
bo dos trabalhos. Primeire- 
mente aparece sobre a forma 
de Minotauro, depois divide- 
-se em dois Cyvhers e ainda 
se divide em quatro Vemiens. 
Difícil! Para saber mais so- 
bre Satan... vejam a proxima 
COMPUTCOMANITAS. 

Bons gráficos, bom som, a 
muito movimento, muita acça 
e alguns truques a descobri 
tudo isto se conjuga e con- 
tribui para uma opinião £ 
camente positiva. À co! 
e depressa. 
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r : 
Cle!l iz editoras espa- Para completar esta fa- 
nrolas atacam em bando " se, temos ie passar DOT 
, on que eu ta ouvi oito sub-niveis, se as- 
ictol?)! Seten vem da Di- gsim.sê pode chamar a 
nemic e é um grande jogo, tal coisa. No Lim do 
esento no estilo e ca- 8, 8 & 8º Shb-BaNEdo, 
recteristicas de outros encontra-se um monstro 
“ogos: movimentos e ti= chamado TAM LIN, que 
ros, algo verecidos com ten os seus truques 
trider; locus de Myth (e (Gescubram vocês). Es- 
um vouco da sua histo- ses monstros guardam os “o orimeirs fase os 
ria); leva de Viagem ao três pergaminhos que servidores de Seten 
entro da Terra. E outras Contem os ensinamentos nodem classificar- 
"O JlISEs <ucc Sem con uga- necessarios a tormar o -“e em quetro cate- 
do; com um estilo vro- nosso guerreiro num corias ú 
prio. O jogo divide-se em verdadeiro mago. Mes ps Ai 
Ques Dertes, com diferen- como se nao bastassem 
tes carrecramentos, total- estes Ii LIN, satanês 
rente incevendentes, se mandou tambem outros 
em que seja necessario inimicog, Cuidadoi has 
um cocigo Tara jegar na também Há ça Ros 
segunda fase (o que ja das, cemas (dao pon- 
esta ne moda). Na pnrimei- tos amou lnétas (dao 
ra fese, conta a historia tempo), garrafas (dao 
que satanas quer tomar energia), raios (des- Setan adopta sete 
conte de Terra, Mas só um troem todos os inimi- formas diferentes 
merrciro mortal poderia gos no écran) e PO UF no desenroler da 
vencer as forças desse (mais poder de destru- acção na fase dois. 
lemonic. & esse guerreiro ição). JE na segunda 
scnos nós (quem é que ha- fase a história é ou- 
viz de ser)! É tra: o nosso herci é 





As editoras espa- 

nholas atacam em bando 
(outra vez 21). Viagem 

ao Centro da Terra vem 

da Topo Soft. Este jogo, 

muito bom, vem como que 

e vedir desculva da "bar- 

racada" chamada Drazen 

PFetrovic Basket. | 

Pois mm dia, Júlio Vers 

ne (que todos decerto co- 

E a resolveu resol- 

veu escrever este livros, 


olé! 


Alcuem vecou nele e trou- 
Xe-0 para o «computador, 
para nosso bem (...ce gra 

cas a Deus!). 

, tudo começa quando nas 
é apresentado um menu, q 
quel compreende as se- 
guintes opções: 

l— controles; Z- vredeti- 
nir tecles; 3 nível (vo- 
Ce-se escolher z fase 
desde que se saiba c có- 
Giro): f- comecer “o- 
Sr, 

* Vamos lé à descricãe 
dos níveis: 

1º fase- O vrofessor Li- 
denhroke sai da bibliote- 
ca com um Livro debeixo 
do braço. Quando chega a 
Case avercebe-se de um 
mata desenhedo num velho 
vavel, é qual temos le, 
memorizar, pois este ni- 
vel consiste num vuzzle 
desse mera, que rerresen- 
ta a ilha ão vulcão. Bons 


DELP- - 
NE mo 


WrsA - 





Ed ê es 
graíicos na armação 
deste buzzle: as pe- 


ças, o seu rápido mo-: 


vimento,, ampulheta e 
a mão munida de um 
pinçel, que controla- 
mo S. Cód igo para a 28 
fase: EVAMARIASEFUE 
(e dizem que eu não 
sou bonzinho.,..). 


28 fagse- desesperada- 


mente difícil. Já de- 
baixo de terra, con- 
trolamos três perso- 
nagens: o professor 
Lidenbroke, o jovem 
Alex e a filha doe 
Drofessor, Grauben. 
Os numeros lr, € 6 3 
fezem elternar as per 
sonagens, e deve-se 
controlar a expedição 
com os três, pois ca- 
da um tem certos do- 
tes! 


— 


Professor: o menos 
resistente mas tem 
ma arma (p pistola). 
alex: o ma is resis- 
tente e também tem 
uma erma (pistola), 
Grauben: nao tem arma 
& sue resistência fi- 
ca entre a do profes- 
sor e a de Alex, mas 
tem um cantil 
Fera beber, carregar 
em N e dar de 
beber ao professor e 
Alex, carregar ei 
ENTER e N. À água re- 
vitaliza, repõ0e a 
energia e enche o 
cantil quendo este 
esté em (carregar 
em N). Mas cuidedo: 
em certos grandes la- 
Eas, água está infes- 
tada de bichos estra- 
HINOS QUÊ us. matam. À 
Lave Matas, estã bile 
do dito. Os geisers 
tiram energia, os 
morcegos também, as- 
sim como o gás (nu- 
vens brancas), a não 
ser que se apague a 
luz (fire) Isto re- 
sulta só para o gãs. 
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se conseguirem passar, 


sera vos dada wumá se- 


de âgua. 


nha, que muda conforme o 
nº de personagens que se 
salvarem. As senhas são, 
de menor para maior nº 
de personagens: SMITHS, 
POGUES; GODFATH, SUGAR 
CREM, SISTER, LOU REED. 
58 fasé- Na floresta: 
deses- 
perada- 
mente 
diricil, 
Aqui 
também. 
as 
perso- 
nagens 
têm di- 
ferentes 
dotes. 
mesma 
Coisa 
que na 
28 fase, 
embora 
aqui a arma seja uma 
lança e a agúa não se 
esgote (que bom!). Tudo 
começa num ecran onde 
podemos optar por 3 cã- 
minhos e, assim, a acção 
desenrola-se conforme 
essa escolha. Princivais 
inimizost areia moved i- 
ça, Fterodactilo que 1 = 
zem voos picedos e a úni 
ca maneira de og evitar. 

é abaixa r-nose Smilodon 

é uma espécie de tigre 
que dá patedas que tiram 
energia. Ainda hã o Es- 
tegosseuro e o Tliranos- 
sauro que são perígosis- 
simos montros. A 42 fese 
sabe deus... e a 8. 

A contar pelos gra Sficos 
excelentes e os magnífi- 
Cos movimentos este seria 
O Jogo do mês... mas esté 
lê o Myth. A comprar a 


at 


todo custo ea por mimt!). 
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clcetentonteabuctonto 
(UUITRIMO VA vs di ne se eb rios O ab 
d LAI TOTO | par essas pa 


Avertem bem os 
cintos de segu- 
RAnNca porque €8- 
té na hora de 
Stunt var Racer, 
um jogo de car- 
ros que está 
bestante bom pa- 

spectrun e 
aqui apre- 
emos na ver- 
Dara o com= 
“ f 
Dbjectivo e 
bem claro: custe 
o cue custer há 


cue egar a 
toTo aa LE divi- 
sao é assúmir o 
título de cempe- 


io começo da 
temporada encon- 
tremo-nos na ul- 
tima divisão 
(quarta). Por 
temporada. é dedo 
ao jogador a 
possidilidade de 
entrer em 4 cor- 
PASS. Em cada 
corrida “corrida! 
três pontos a 
disto indo (come 
nos jogos de fu- 
tebol ingleses), 
lo dois para 
clas- 
siricado e um 
bonto vera quem 


$a 


| 
| 
ma e me mad 









coeso | 


obtiver a volta mais 
répida (a tão temi- 
gerada pole-positi- 
on). Cada divisão 
tem duas pistas di- 
ferentes. Sempre que 
seimos da pista o 
nosso "damage! au- 
menta e se etingir- 
mos o. máximo , Oo Car- 
ro avaria com as 
consequências previ- 
siveis. 

Õs gráficos para o 
C-64 . são vectoriais, 
como os de Kard Dri- 
vin (varece que es- 
tam a entrar em mo- 
da), e quase sem 
COL; assemelhando-se 
a gráficos mais a- 
propriados vara 
trum (mas apenas no 
asvecto da cor). O 
mais espectacular é 
o cockpit que foi 
copiado, na integra, 
de espectacular, 
quase períeita Ver- 
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do Amiga. Voltando à ex- 
plicaçãao, comandamos um 
poderoso Turbo V8, que 
sempre que é activado 
aumenta extraodinária- 
mente a velocidade do 
carro (quando o turbo 
está activado, aparecem 
chamas a sair dos tubos, 
indicando que estamos a 
toda a. Pride). PFntelig- 
mente o turbo apenas po- 
de ser usado durante um 
curto espaço de tempo, , 
por isso convém utilizá- 
-10 nos momentos meis 
decisivos (nas ultrapas- 
sagens, e, depois das 
mesmas para assegurarmos 
um bom avanço sobre o 
veiculo adversério). 

O painel de controles 
de Stunt Car Recer é bem 
simples: no canto superi- 
or esquerdo está indiccsão 
o nº da volta (cede cor- 
rida e composta vor qua- 
tro Do Na verte 
inferior é-nos dede & 
distância do carro ODo- 


nente. Quando = distância 
é positiva significa que 
o outro carro está À nos- 
sa frente. Quando essume 
valores negativos é vor- 


cue esto nos na frente. 

Em relação ao conselho, 
ele é uma bos conversão 
no verdadeiro sentido da 
Dbalavra. À comprer. 
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so Dvere commodore 64 


(D 
45) 
[| 
(D 

Q 

y 
5 91 
OQ, 
(D 
Õ 
O 
5 

I— 

Ó 
Ho. € 


nos bem sucedido que 
outrs=s versões (refi- 


bl 


DE mv om 


rO0-me 2o Srectrum e 20 


mmncdore ÂAmica, se que- 


ter). Se 


7 [em] E a 
rem se D0T acaso 
es €— Y x A 2 do] 
reverarem no nome deste 
- “sin A apra = js . E 
JoZo, conseguem loro imez 
a R E : e Dra 
me, A = - 
inar e oue tino € gve 
t y 1 q 
asa 2awna e a Pa ta o / 
verltences trata-se ae 
és cara ] ' ] 
ima aventura desenrolede 
— + | 
ITA — — a =" - 
numa Íloresta de carran- 
enÃne a rudoaãa A á 
CUSO monsLYOS e ce cio 
Fr é pa 
Y" st 4 adm * - , - 
JE LICOS TtentlsemAas mor- 
+ ms + m a - o , 
tais. Lel como nc jogo 
q 299 anta àAponmam QnNnnarta 
> tu A do NV Ns No N& | o 4 q do od S 41 
a Pe dm “ . " t 
enã Goblins), controla- 
1 —, - ss = = - e sá - 
OS vide de Artur, um 
ancas A ap AT o 4 a 9 
o - 1 o as V a 1 Ea AE O IU o 
“OC ayas Lo. O as -« e - am 
”m ES) Pa) =" o Ra | — 79 — VIE EN ES De 
+ 9 É " tu sho. Ao ao A emo É A 
Lica E cqerras ajstern- 
£ £ - " 
fem -— qi A e wo "mo | 
+ ( - e -- A E — a / e 
“ su “2 
ooasa = ria aa 7 — 
SA < . ÃO aro dm O 2 tz 1 2) 
— A N (a a - - ed - 
nd Chosts não entra ne 
AMT aa = 4 do mm 7 A Da 
VI Le Zoo VE do. g 
.º - 
= as A ASIA + m 2”. "A 
tericr que jê renció- 
aa 
1, e certa versão enre- 
' ' Ed - , 
Te 0 E NR O NÃ CITE PAT ES AA 
: 5: MBM a S Ny Gal 1 ns bas (o 
4 mm o Epa! em - 
vidades!: o nosso guer- 
= 
reiro, atanionado neste 
= as elo ; J ) A 
sventura desceapotavel- 
A 5” 5 - - 
ente. ou Erty SC & 
” e e 
. - 
em EEN PN — «am — MM 
lê insevaravel erredure 
.* * , 
(NAM = "em | TU YEN] i ) 
' .- L Css bd R enredos feto id 3 
E 


2 mM 


(9 

3 

+ 
E 8» 


5 
| 
to 
(D 
E), 


a 

e « 

av 

3 

o q 

3 MDS nO 


Du E 
“» 
M 
o) 
+ 
E=+ 
+ 
ps. OD O 
2) 
5) 
|. [o 
| 1 


5 
6) 
Q 
(D 

.» 
5 
Os 
E 


k 





9) 


Hs Er E 


e À 


“o 


Q 


SH 
=. 


COMMON BB 


O 


= 


O U 
HaDa? 
q 


a O 


HIto 


Hi 


tw 
+. 
seu. 
f 
| 


| Sto 
ha 


+ 


] 
| 


a 


| 


+ 


O HO, 
prosa 
Hi 


DIS 
Is 

(63! 
ed] 


Him 
nt 
Hj 


5. O 


3 
O ON 


D 
3 


| 


| 


ct- 
NO D 

3 

Í 


| 
h 


TD 
“OD 

| 
It 


im 


) 
o» 
Ea 
= 

) 
5 
qu e 
H 

1 


nt 
1) 


N 


n 


[ad 
MD a 


3» 

HS HO) 
e 
= 
[6 
f 


E 
| 


pel) 


í 


[nd 
D 
3 


f 


| 
3 


N) 
[+ 
Ss" mn 

Ht 


( 


C, 


| o, 
D 
3 ct HH os 


” 


UM 
O 
Pad 


is) 


DO MM 
ja. 3 O 


UR de ds 


) 
4 
QN 
q 
C, 


la super- 
duvida, vais 
armas, 

e duro 


D 
br 

go 
Da 

q p 
DD 
+ 


(D 


, 


3 UM 


(D 
O 


| 


mio mM 
3 S 


5. O 


|] 
[= 
(D 
Q: 
tn 

D ct 
o 


) 
4 


1 


cr t 


as 
13 
ç3 

q 


5 0 


| 
AS) 


O Os» 


' 
l 


(O 

m 
ED on s 
+ D 
DP DON 


(D 
DO OD 


.H 


(1) 


Ono 


DO DDS 


l 


Hb cd WU “ 
(D 
() 
ct 


+ 


o Ht OD 
ct 


Ds's3 
OD: fede 


E 
| 
To 
|. 3 
D 
's 
E 


ct 
Va 

| 1 k- 
O 


O 


| 
a 


( 


* 


5 


ab 


0), 


DL DO O 


O NH 


ano 


' Q, to. c- 


ad 
pr 
UI 
ty 


) 


EL (D 


ou DO 


DO MDB 


E O cmd 


6) 
D OD 
Q 


He (D 

O 

: 4 

9 

5) 
o! 

= 


)| 


A 


E) 


) 
5 


Hij DO. D dd Ls: 


O D 
3 


” 


' 


R 

0» 

o qQ 
a» 

6) 

O 


4 5. O 


) 
+ 
1 


o 


Qi q 


VIH S O DIA 
OONHSHSOH. 


O) 


SD 


e 

a 

| de 
o) 
Lo. 
dao 
aa À 


o 
O DS 58 KH0 
y 
(D 
o) 
(D 


(D 


3 ct 


3 O HaD 
300 +H+0N» 


SDHMES Ooo 
ODDNDODASORM 


= O MW 


IH. 
(D 
bd 

a 

| Jo 


(9) 


. 
po 


GQ uu HA 


começo. ee > 
Ghouls'n'Chosts, 


DIS IS 


O) 


D ct 


uv 


) 


Ç), tn “Jo 


HMODOoDMAO NO A Rn OT 


() 
[E 


DO 
Es 


HH 


t 

4! 
' 

Ç 

e 

1— 
RR 





<D 
mo 
3 


e 


= 


O, 
) 


3 
Cu 
O 
4) 
| 


O 


” 


q 


e 
SH Sounto 


OSSO mn» 
14) 
ANMVMeB OM 


3 
1 


oo: 


a: 


O 


Dm 


» 
pa 
+ 
« 


F, 


o) OD 
CO: 


= 


+ D+ 
(D 
(05) 
1) 
to. 
, 


Ú 








1 


i 


[ao 
HS 
6) Ó 
te 


, 


A 


D= 


f 


es 
“= 


- 
0% 
[os 
30% 
e 
> 
£* 
A é 
- 
= 
ia 
as 
Cm 


CD «O 
1] 
«a Ow O 


Es 





“a qr 


LER 
scluçãc do 1º 
“aivel: 
Avanhem os TE LEFORA 

ICONS nos screens 1, 
2 e 3. Denois, matem 
os esqueletos e apa 
nhem es cabeças. Dei- 
tem essas cabeças ado 
fogo, no sereen Lo. 
ivearecera um aemonio. 
Metem-no e gurgira 


uma plataforma que 
permite apanhar o 4º 
TELFEPORT ICON. Agora, 
com og tridentes apa- 
nhedos no screen 4, 
m=tem o dragão no 
screen 5 e enanhem 
cneve. Vão a porta 
screen 6 e apanhem o 
5º TELEFORT ICCN no 
screen 7. For íim 
avanhem o MASTER T7CN 
no screen & e levem- 


2 


O) 


«no go TELEPORT PAD 
screen 9). Fronto, 


—. 


ia acabaram. -sve- 
rem velos mavas € 
soluçoes dos 2º e 


f 
E 4 -—- es ci 
5º niveis, ja ne 
pa RARTETTT OTA 
vroxima CONEFIUTOMA - 
tg Ed e 
! q 
MLS A e À a. é o 


E.S.- pera avanher 
os TELSPORT ICONS, 
cisparem bolas de 
fogo contra eles. 


LEGENDA é 
- teleport icon 


É - esqueleto que 
tira enercia 


O- contêm 
“ objectos 


El- porta 
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cnave 
comeco 
telenvort 
rad 

masa 1 e 
monstro AD: + 
atira bolas 
de fcgo 
á Fá 
demonio 
nlataftormas 

Ed 

drareo 
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A º cê 

Rosi. o mapa e a solu- 
cão dos cinco niveis 
que compõem Licence to 
Eis 

NÍVEL 1 

Recua o helicópetro 
ne esquerda diegonal e 
destrói os 4 refúgios 
inimigos. Em seguida 
move- "Be pera o meio do 
écren e disvara sobre o 
jeep de Sanchez, Quando 
tiveres passado O bar-. 
racão alto 2 direita 
ct die O refúcio tem- 
bem a direita.Mantem-te 
o meis zecuado possivel 
e destrói o 2º refúgio 
cuando tiveres passado 
o Corredor. love-te um 
Douco vera a irente e 
Cestrci os co is refugi- 
os que jesteo situados 
uns eTÔS outros. Secue 
pelc estreda ,e voa para 
e frente do écren. Dis- 
vera sobre o jeep quan- 
to ú avistares, rara e- 
vitar prejuizos, dimi-. 


nui e velocidade quanto 
ie um refúgio seem ti- 
ros. No 1º cruzamento 
dirige-se para à es- 
querãe, mentem-te na 
estrada e destrói o re- 


fúgio. Depois volta pa- 
ra o meic da estrada 
princival (donde vies- 
te). Acelera e no pró- 
ximo cruzemento repete 
este congelho e destrói 
os L RE Tugis a. Nove-te 
pera as e pera o meio 
da estrada e em seguida 

para q tovo do jécran. 

Destrôi os refúgios i- 
nimigos e aguento-te, 
por pouco tempá, no úle 
Timo écran. Em seguida 
noderás ver-te no 2º 
nível. 

NÍVEL 2 
e [d Ed ss 
rate nivel e diferen- 

te sempre que o JOgAs, 
mas a ideia mantém-se 
sempre: escolheres um 


-— " 
a 


homem para abater, es- 
tares num sitio seguro 
e abrigado dos tiros ià- 
nimigos e apontando di- 
rectamente a esse homem 
Ed . 
+ mata-lo, faz isto com 
todos os. homens e tenta 
não gastar munições em 
demasia. Apenna sempre 
os cartuchos. Os tiros 
inimigos são lentos e, 
por isso, tens muitas 
probabilidades e tempo 


de te escapares deles. 


SB já tiveres três car- 
tuchos e algúns tiros e 
te deparares com um car 


tucho para ser apanhado. 


+, gasta as balas de um 
dos teus cartuchos e e- 
panha este último (gos- 
taram deste palavriado? 
Boa pieda). SB dispara- 
res sobre os berris de 
óleo estes rebentam e 
os homens que estiverem 
perto, morrem. (depois 
de teres acabado o jogo 
uma vêz, nem todos os 
barris rebentorio). 


NÍVEL 3 

Sempre a Gisparar, di 
Tige James vara A = 
teguard a do avião. O ob 
jectivo e saltar . Bond 
para cima ds avião de 
Sanchez. 

NÍVEL 4 

Mergulna apenas quan- 
do o pexrsor caio esté 
prestes a ser atingido 
E quendo a obtém um 
arpão (quendo um mergu- 
lhedor inimigo passa 
por cima de ti, besta 
dispareres que obténs 
facilmente o arpão 
Para passar de nível 
dispera o arpão para um 
dos ledos do leme do a- 
vião e, sendo transpor- 
tado rapidemente pelo 
avião (que deve ser um 
hidroavião, Dara andar 
na ÁBUB. ce) só tens de 
eviter Ghocar contra as 


. 


“rochas (e olha que não 


é facil, porque quando: 
te dás em grande velo- 
cidade a ser: puxado 
pelo hidroaviao ja te 
esbarraste contra uma 
rocha, E la se foi uma 
vida..e.). Neste nível 


. Ed 
cuidado tambem com os 


barcos a motor, pois 
Se nos passam Dor cima 
lá se vai outra Vida. 


NÍVEL 5 
Arranca a toda velo- 
cidade com o camião. 
Dá um leve toque na 


tecla de diminuir a 


marcha para assim ten- 
tares aproximar-te do | 
fim do écran enquanto 
vais a alta velocidade 
- Vai vara a esquerda 
da estrada mes não to- 
ques na margem de -“Mes- 
ma. Quando o camião l- 
nimigo estiver a tus 
frente então arranca 
ao méximo pela direita 
e ultrepasse-o gem to- 
car na berma. Quando 
passeres este cemizo 
etinge a sua frente 
com a tua reciagus rda 
até ele explodir. e 
xistem cinco camiões 
e o último é o de Sen- 
chez. Tem cuidado com 
ele, pois pode atirer 
nísseis. Destrói-o à 
tua maneira e essim 
Sanchez morrerá. 


Parabéns, acebas-te 
este aliciante jogo. 
James Bond atingiu o 
seu objectivo: liqui- 
dar Sanchez. 


Agora com a solução 
completa age Cinco 
niveis que à CO FUTO- 
MANIAS vos propõe sá 
podes aceder Licence 
TO KT 
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19 [ ' Ja 
SRS dades | de DART SO área 
je URU começara vestia ; 
EB caixas 
23vocnas 











a 
» 
Erirt 


pEssais. 


FM 
-— AA IB 
“a 

: e, 


5 | o 
TR A TI TO 
Fa 





v 
o 
o 
q] O rn ; 
| — TEA A dy TEMER 
é e 
O o .— - — - ss - - - E 
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< a - e. RN | Na 7 Ses) 4 
- -— — A um o e vO DeLo JUal A ELSE A tm É Sz 
é 6 3 ave respectivo. Necessit 
e ço Ed So. é equi é 
Eé nulte vretica e tecnica. “Vi 
Ê e o a - = qa ON a fam) E oTOTE -— 
FÃ Sa 1e cece Na as Pe CE. SEC 
nes. «uendc alcançar o Joker in 
“cm Ma y e Fem | Wr] o Fes sato 4 2 
vo gpa Ns = Ca .s +LE a estera CG 
as Ca am dl : ojos A 
x 4 re o helicorvetero e ex- 
al do pa -d ds TD em cin e eg - adia mm hatneno 
LEL = anescarião usal € pa trang 
- +“ Ma .-" 
com erânde precisec, tal como n 
a Um" Ta - dd bes ; EA — 
Filme, elcançando o ve de Joxer 
E ce - > a Licaticas e a o 
imred indo-o de subir fezendo co 
gue cere O torre apelxo nortren 
] “ é Ed me 
5 ne quedo, Aparecera entao a 
3 NR e, ZA (VT oia epa E 
erscgem de que Gotham City est 
o Aa já oá 
[ivrpo de vYicolentia mas pe o mai 
ra = ui = eç 
E e E ã - Su go: Es, eo 
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NÍVEL 1 
AXIS CHEMICAL PLANT 

Evite as bombas lançadas e utili- 
ze o lançamento vertical de bat- 
rangs para escavar dos inimigos 


quendo possível. O ceminho meis se- 
guro e dr sempre pelo ceminho de 
cima. Este nível é bastante facil e 
apenas necessita de algum treino. 


THE BA LOBI Ls 

Este níve el é particularmen te 
Ticidl, Wegarto vê- se de ledo ee 
energia nao é muita. Uma 


frente do carro iniica o caminho. 

Quando ela indicar pera c ledc e 
sinal de virar. Agcra tens 2 onçceEs: 
ou danças as batrencs para o toste e 
passas sem perder velocidece ou Caz- 
rega para o lado ovosto ao que este 
a ender e fire e dexois cima. Feres 
eceber O nivel basta entrar nune 
caverna que aparece no Íim. 

NÍVEL 3 

TRACK THE JOKER!'S “00 É 

Trata-se de decifrar o codizo £o 
soxer (é sempre diferente). Tez o 
seguinte: carrega nos 5 primeiros 
objectos e vê quentos acertaste. 
quand o encontrares 2 ve quais sao € 
cõe-cs verificando todos os outros 
este encontrar os 3 vrodutos do Cco- 
digo. Tens 1 minuto para isgo. 

NÍVEL 4 

GOTHAM GITY'S FARAVE 

Nível pestente difícil e cue 
vrecise de bastante préetice. Tens 
de corter todos os valões e escere> 
aos helicóvetezos utilizanco à de%t- 
nave. C temvo e de 3 minutes € CE 
que consecuem accber feltan cerce 
de 3 segundos. 
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20 NÍVEL 


LEGENDA * 
%X- inimigo 
f- tocha 
Q- chicote 
| €</— caminho 

a seguir 
2E- égua 
'p - cruz de 


Coronado 


? — escudo do 
Cavaleiro 


C- começo 
F- fim 
& - picos 


| ”. cordas 
SE 23 








| 4- Faca 
O- Ácido 
| dê&- Petitas 
IR de ouro 
BE; -ciIntrada 
floresta 
Y. Furecão 


4 O - Balas 
ú &- Fictola 
Oo- Ígua 
E) - Arca de 
mM livros 
- Espada 
| Y— Mulher 
selvagem 
ii. introda 
caverna 
- crocodilo 
8 - vortas 
| *— Mecoaco que 


| o atira cocos 
| - Monstro 
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SOLUÇÃO DO 1º NÍVEI 
DE TUSKER: 


Matem os árabes e as 
mulheres; ítujam dos 
furacões e dos croco- 
dilos, epanhem todos 
os objectos. ” 
"Yao dos ecrans 1 ate 
SG, voltem a 7 e entrem 
na caverna. Vão de 10 
a 15, voltem a | e 
abrem uma vassagem com 
a espada que apanharam 
em Lô, nas folhas 
atras da entrada da 
caverna e entrem ne 
floresta. Vão de 16 a 
20. Em 20 libertem o 

Ed 
monstro, deitando aci- 
do que apanharam em 8, 


AE ici 
MY gm. 
15 


GULA ça 











nas correntes que o 
prendem (baixo + di- 
reita + fire). Fujam 
para baixo senão 
morrem e depois en- 
trem no buraco vara 
passerem ao 2º nd 
vel. 
Conselho: se, de 
facto, conseguirem 
passer ao 29 nível 
de Tusker, guardem 
as bales porque vao 
precisar. 

Objectos: 


6)- libertar 
monstro (7 
= energia (2) 
E) - vere decifrer 
menssgem (11) 
f- vara matar (4/6). 
(- abrir passagem 
nas folhas é 
mater (15) 


ERNVISÔTS é uma nova sec- 
«o de nossa COLTUTOMANI- 
AS, uma ida tirada das . 
revistas inglesas, e que 
se destina a dar uma i- 
deita og Leitor do que se 
Yai fezer nc iuturo, em. 
meterie d€ 50805. não sao 
criticas, erenas Pre va- 
s0€S, COMO o situlo da 
secção diz. & evigente 
oue, tembem nos, a seme- 
lhança do leitor, não Vi-= 
mos Os jogos. Este secção 
beseiz-se nequilo que Vvi- 
mos noutros lados (ou re- 
vistas Ca especialidade, 
se quiserem). Bem, vamos 
ao que interessa, Ah esDe- 
rar e muito a esperar, 
eeté DE. DCOM'S REVENGE. 
Os gréficos devem (aten- 
cão: devem, mes Dodem não 
ser) ser excelentes, su- 
ter-oricineis: em banda: 
cesennhada! Tipo Ihistóries 
que se vai fazendo", DR. 
DCOR!S REVENGE vem da EM- 
FIRE. Atenção a este jo-, 
co. Também a esperar este 
STARGLIDER 2, do qual ja 
falémos no nº enterior, 
mes que eu, pessoalmente, 
einda nao vi. C sucesso 
de STARCLIDER volta de 
novo a 3 dimensões e a 
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